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He'* back — meaner, tougher and thirsting for revenge! 

Matt, your brother, investigating the nefarious dealings of "Mr Big is caught in the act The gangland boss 
meted out his punishment in the usual gruesome style and now your heart pounds as you consider your 
alternatives An eye for an eye" — the phrase batters your subconscious — the plan is set — you move into 
action and make your way through the various levels to your final confrontation The types of opponents you 
encounter on each level vary greatly , so a strategy must be learned if you are to succeed Everyday objects may 
be used as weapons, but don t lose them as they can be used against you' Simply. your objective is to survive 
through the five stages to your confrontation with Mr Big Vengeance can be yours — if you live' 


LOADING 

CPC 464 

Place the rewound cassette in the deck, tvpe RUN" and then press ENTER key Follow the instnictions as they 
appear on screen If there is a disk drive attached then type I TAPE, then press ENTER key Then type RUN' 

and press ENTER key 

(The I symbol is obtained by holding shift and pressing the 0 key ) 

CPC 664 and 6128 

Connect a suitable cassette tape recorder ensuring that the correct leads are attached as defined in the User 
Instruction Booklet Place the rewound tape in the cassette recorder and type I TAPE then press ENTER key 
Then type RUN and press ENTER key foBow the instructions as thev appear on screen 
NOTE - AMSTRAD 64K 

This is a multi-load game, follow on screen instructions 

DISK 

Insert the program disk into the drive with the A side facing upwards Type I DISC and press ENTER to make 
sure the machine can access the disk drive Now type RLFN" DISC and press ENTER the game will load 

automatically’ 


CONTROLS 


The game has a 2 player option and may be controlled by joystick or keyboard 
Plaver 1 may use joystick by selecting redefine keyboard option and moving the joystick in the appropriate 
, direction 

Similarly Player 2 may use either joystick or keyboard 



JOYSTICK - Port 1 or Port 2 
With the fire button pressed (facing right). 

JUMP KICK 


JUMP KICK RIGHT 


•PUNCH/GRAB HOLD OF 
OPPONENT 


ATTACK FLOORED OPPONENT 

FIRE - PUNCH/KNEE/USE WEAPON /PICK UP WEAPON 
‘Please note these movements are reversed when you are facing left 

Without the fire button pressed 

UP 



FULLY REDEFINABLE CONTROLS 
PLAYER 1 

LEFT - K 
RIGHT - L 
UP - Q 
DOWN - A 
FIRE - SPACE BAR 
PRESS ESC to pause the game 
PLAYER 2 
Joystick Port I 

If the 2-player option is selected it means you can be aided by a companion in your attempts throughout the 
levels Each section you go through however will be consequently more difficult but you wiI have twice the 
manpower with which to defend yourself Learn to co-operate with your partner rather than iust trying to 
overcome opponents separately 

GAMEPLAY 

This game takes place in the seedy city of Scumville You have five environments to progress through each of 
which is harder than the last In each scene you will encounter a different type of villain who will try and subdue 
you in a variety of lethal fashions By a combination of punching, kicking and using weapons that can be found 
on the ground you must fight your way through to the final confrontation with Mr Big Weapons can be 
obtained by subduing an opponent who is carrying a dub or simply by picking up an item from the ground 


JUMP KICK LEFT 

‘BACK KICK 







Scene 1 — Multi-storey car park 

Here you will meet a gang of motor cyclists who will attempt to either run you over or strike you with their 
weapons The mounted cydists must first be lucked off their bikes, but this wil only render them unconscious 
for a very short time Beware too. of the members of the gang and their fnends who wdl creep up on you 
unawares in their attempt to smash you 

Scene 2 — Seedy Street at night 

You w4 be confronted by the ladies of the night' who wd tiy to beat you m the most unladylike manner 
Additionally the ladv s "boss" wd be on hand to make sure you are not victorious Armed with a gun. and a 
limited number of bullets, he will attempt to shoot you and you must take evasive action until his ammunition 
has run out. then you can attack him man to man 

Scene 3 — The Park 

Here, a number of undesirable skin heads will attempt to beat you to a pulp Pure punching, lucking, etc is the 
only way you will be able to progress to the next level 

Scene 4 — The Shopping Mall 

The Beasty Hoys are in town and some of their most ardent Ians have congregated in the shopping mall, aware 
that your progress towards Mr Big has almost reached its conclusion Using bricks, and together with iheir 
canine fnends they wd attempt in a variety of ways to make sure this is your last level 

Scene 5 — The Bar 

Before you arc allowed to confront Mr Big on his home ground, you must first subdue his vicious bodyguards 
who will stop at nothing to ensure you do not threaten their leader (Warning — when you do manage to 
overcome these thugs Mr Big himself is a max* force to be reckoned with’) 

STATUS and SCORING 

The display panel at the bottom of the screen shows both players score, energy level number of lives 
remaining and the amount of time left You start the game with three lives — an extra life can be gained with a 
score of 50.000 points and thereafter another life for every 100.000 additional points You can score between 
100 and 1 000 points depending on the type of successful move you make 

HINTS and TIPS 

• Use your weapons wherever possible - not only will they have a greater effect but will also give you a better 

points bonus 

* The boss In Section 2 has a gun which will certainly prove lethal Do not try and overcome him while he Is 
shooting at you. but rather wait until his supply ot bullets has run out and then attack him 
• Eliminate your enemies before you proceed 

TARGET RENEGADE 

Its program code graphic, representation and artwork are the copyright of Imagine Software drxi may not be 
reproduced, stored, hired or broadcast in any form whatsoever without the written permission of Imagine 
Software All rights reserved worldwide 



II est de retour ... encore plus vil. brutal et assoiffe de violence! 

V. .in- frere Matt eM pns k- tail di-Mju il enquete Mir Irs attivtles .nlatnes de M Btq et apres que k- the! 
ill! uiilitii I ail pt»n <k la fat on macabre traditionnelk' vous cnnsxk'Tc/ les options qui vhusmuiI ouvertes alors 
qm- voire ucur hai la tlwiiiatk* (kil pour ocil - ce dhton asswge v»rtrt- suhtonscwnt - voire plan est trace 
v. hin pa'MV a I atti<m et en w*is Iravaul un thenmi a Iravers k-s tbfferenls mveaux. vous vous dmge/ vers la 
< i infr< rotation fnwik-. I es types tl adiXTsatrcs tpie vr*rs retKonlre/ a i haque niveau varient en o rm e ilienl el pour 
reusKir il vno<- laul (fc*x upprendrc i*h- sirutegx' |jes obtets UMiek peuvent servir d arme mats , M k*s penie/ 
pas tar on poorrait ks utiliser contre vous 1 

Voire til tonsislc smipkment a Mirvrvn- pendant que v»*ts traverse/ les cinq slack's tpn menent a voire 
confrontation avet M Bxj Votis pot me/ sav»»«rer voire wngearxe si v>Mls reste/ en vie 1 


CHARGEMENT 

CPC 464 

Mellre la cassette dans k- kcteur de cassettes taper RUN puis appuyer sur la touche ENTER Sutvre k>s 
inslnitlions a mc-sure qu eBes appar«Mssent sur I etran S voire eqiupemenl CUtnprend egakment un letletir de 
distHK' taper alors i TAPE puis a|ipuyrr sur la touche ENTER Swvrc ks instructions a mev.re qu elk-s 

apparaissenl sur I etran 

(On ottfienl k> syrnbok I en mamtenanl la touche mafitMuks et en pressant la touche "I 


CPC 664 et 6128 

Branther un magnetophone a cassettes appropne en s assurant que les Sons fils ont ete connects Mitvan! k*s 
ii kIh allot is figurant dans le Manuel d Instructions de 1Utibsaleur Mettre la cassette retnhohinee dans k* 
magnetophone et taper I TAPE ptiis appuyer sur la touche ENTER EnsuMe taper RUN et apfxiver sir la 
touche ENTER, sutvre les instructions a mesure qu elk's apparaissenl sur I ecran 


DISQUETTE 

Insere/ la d.squette <ki programme dans k> kcteur lace A vers le haul Tape/ DISC et appuwz sut ENTER 
afin tk- vous assurer qtx la machine peut avoir acces an lecteur de disquette Tape/ maintenanl RUN DISC 
appuyer sur ENTER et le teu se chargera aulnmattquement 


COMMANDES 

la? teu a une option a deux foueurs et peut etre controle par mnyen du levx>r uu dn clavier 
l-e ttxter 1 peut utiliser le kwt en selectionnant les options de clavier redefini et en depiacant le kvier dans la 

direction appropnee 

De la merne (aeon le toueur 2 a le ch-xx entre le levx-r et le clavier 


LEVIER — Port 1 ou Port 2 
Avec bouton feu appuye (tourrw vers la droite) 

SAIIT/CCH >P DE PHD 


SAL'T/COUP DI PIED GAUCHE 


sal nr a xx ip di i *ii i) i worn 


•COLIP DE PIED VERS 
ARRIERE 


XXX IP EM. POK .N/SASSIR 
ADVI RSAIRE 


ATTAQl IER 1. ADVI RSAIKI Al' SOI 


COUP D PCXNG/COUP DI GENOt l/l TllJSER I ARME/RAMASSER I ARMI 
Attention ces mouvements seffectuent a I inverse quand vixis etes imame vers la gauche) 

Avec bouton feu appuye 

HAUT 

t 

HAl'T/GAUCHE f HAIT/DROIT1 

♦ droiti: 

BAS/GAUCHE » BAS/DROITE 

HAS 



COMMANDES F.NTIEREMENT REDEFINISSABLES 
JOUEUR I 

GAUCHE - K 
DROITE - L 
HAUT — Q 
BAS - A 

FEU — BARRE D ESPACFMENT 
APPUYEZ SLIR ESC pour interroinpre k* jeu 

JOUEUR 2 
Levier Port 1 

Si vous selection!*?/ loption deux joueurs. cela signifie qu un lompagnon ixxirra vous aider dans vos teulatrves 
de traverser des niveaux. chaque section traversee sera en consequence [>Kis diffk ik\ niais votre capacile de 
defense sera multipliee par deux Apprenez a cooperer avec votre partenaire au lieu d essayerde tnompher de 

vos adversaires separeinent 

LE JEU 


Ce jeu est situe dans la ville mitcuse de Scuinville Vous devez traverser 5 environnements. chacun j>lus difficile 
que le precedent Dans chaque scene vous rencontrerez un type de voyou different qui essaiera de vous eliniiner 
en utilisant toutes sortcs de methodes violentesia Grace a une combinaison de coups de poing. de coups de 
pied et en utilisant les armel trouvees sur le sol, vous devez vous frayer un chemin tusqu a "M Big" et le defier 
dans une confrontation finale Vous pouvez obtenir les armes de differentes (aeons en tnomphant d un 
adversaire en possession d un gourdin ou simplenient en ramassant un obiet sur le sol 



Scene 1 — Parking souterrain 

V«»is y nnximlrere/ m gang ik- motartk qui lenten ml tk> whis ecraser ou <k- wms fmpper de knirs annex II 
vous I.iui (I <«l» »cd lain- I.hiiUt k-s mot.* wltsles de knir etigni nuns attention celu ix- k-s rendra ttxonscX'nis 
•I'*' |nnir un tri*s fxef mmnent Ptm/ anssi gank* aux tnemfxvs <ki gang et a knirs anus qui chercherotil a whis 
snpfinnwr eti ix his atlagtiani par demere an moment <m whis ik* whis y atterxkv pas 

Scene 2 — De nuit dans une Rue Louche 

Von* Wins retriHivere/ confronle aux danx-s ik- la unit qui ufilhcnml <k»s anix-s [xnir essayer ik- whis lialtrc de 
ki (aum la moms feminine qui suit |>e pkis kntr proteiteur sura dans k*s parages aim tk* s usurer qiw wms 
•h* vide/ pas vainqueur ilu mmluil Aniw d un lirstl et disposal it d ini n<m>iire limtte <k- lutlk-s il essaiera ik- 
wins aluilln* <•! unus <k*wv tenter <k-1 eviler nisqu a re qiw >es munitions sownt epuisees [mis I affronter 

d honnne a Itoniine 
Scene 3 — Le Parc 

l^i wins tombenv snr mi grmipe <k- skitifx-aih qm lenten ml ik- wms reduire en Imuillie Ce n esl qu en lancaiit 
mw w4v ik* coups ik* |xnng i mips ik* pad etc que wms parwendre/ a .ilteindre k- niveau sntvant 

Scene 4 — l a Galerie Marchande 

l.es Keastv Boys sml ikms kt wlk- et qnelques unsde knirs pluseilthiHtsiastes fans s.- vmt raswmbk>s ilaiis ki 
(«ak>ne Maritvaixk’. iiMiscicnis que whis etes presque amw a I endnnt on se tronve M Big A I aide des 
I>tk|i ies et tk‘ kurs amis a qnatre pattes ils vonl par tiHites sorles <k* itioyens essayer ik* wms arreter de facon 

definitive a te niveau 

Scene 5 — Le Bar 

Avant qu il wms soil pemus d offr<ait.-r M Big sur sim prnpre terrain whis ik-wv d afmrd will h re ses temhk's 
gank^ chi corps «|m ix- reiuk-ront 'k*uan! nen p»mr eiarter la nxtkxe qiM< wmscmWitmv pine knit i Ix-f 
lAltenth hi apris whis etre deharrasse <k* ces wiyuus. il whis faudra onupter own M Big hn nxnix'l' 

STATUT ET SCORE 

Sir k- pantx'.m d affx hage sitiw an tvas de I ix ran figurent k* niveau imi whis whis trouw-/ k* niveau 
d enduranre. k* score ik>s jweurs. k- nomhre de vies restantes el la quantile de temps restante V.his 
commence/ k- »eu awn Irnts vx*s — vuus [xhiwv obtemr urx* vie supplenxnitaire qnand whis atteigne/ un score 
ik- SO (MX) et envute une autre vx- tints k*s 100 000 pixnts supplemental Snivant k* type* ik- maixxuvre 
reussx- witre score peut se situer entre 100 et 1(KK) points 

CONSEILS UTILES 

* Utilise/ ties armes chaque tots que ceU est possible — non seulement Hies auront plus d effet m«*s Hies vous 

donneront egalement plus de points de bonus 

* A la section 2. le protecteur a une arme qui se revelera certainement des plus dangereuses N essaye/ pas de 

le maitriser quand il tire sur vous mais attende/ que ses munitions se soient epuisCes puis passe/ a I attaque 
• Elimine/ vos ennemis avant de continuer plus avant 

TARGET RENEGADE 

Son code, sa representation graphique et la creation artistique sont ia pmpnete ck- Iniagitx* Sift ware et ils ix* 
peuvent etre repnxkats. stockes. kxies ou diffuses sous quefque forme que ce soil sans la pemission ecrile 
d Imagine Software Tuus droits reserves dans le monde entier 



Er ist wieder da - genwiner. schreeklicher. hagarter und rat hesuc htiger! 

Ihr Bmck’r Matt wurde bet semen Nachforschungen in die anriichigcn Maihouscliaften v m Mr Big erlappt 
Der Gangsterboss hat seine iliegale Strafvoftriehung ivx h senx-r iiWkhen gruusaiix-ti Metlxxk- erteilt AN 
Ihnen das zu Ohren koinint ist Ihre Empdning schwer ai beschreiben Sr- iifx-rlogen sith ihre Altcmativen 
Aug urn Aug und Zahn um Zahn so hett ilir Motto Ihr Plan ist gemathl Sr- muchen sk h auf tk-n Angrifl 
Beun Durthdnngen der uersctuedenen Abwehrstufen treffen Sie auf die verschx-denstcn Gegix-r Die 
gegnenschen Taktiken inQssen rechtzeitiq erkannt weriku Ihre Taktik tint skIi tk-n (iegoix-rn atifiassen Gan/ 
gewohnliche Gegenstande sind maiKhmal als Waffen luit/hch Sk* iKirfen dk*se alx*r nitlil verlieren. man 
konnte sie auch gegen Sk- einsetzen 

Ihre Obiektive Sie mussen dk- ersten Itmf Stufen hell durchk’bcti. Iks Sk-Ihrcnn inachtigen Ck-gik-r. Mr Big 

gegenubertreten kunnen 1 

LADEN 

CPC 464 

Lege die Airikkgespulte Kassette in das Kassetvnleil tippe Rl IN' him! danach driicke die ENT1B T.iste I < dge 
den Anweisungen. wie sie auf dern Bildvhimi erschetivn Tails em Diskettenlaufwvrk angeschkissen ist. tippe 
I TAPE und danach driicke die ENTER Taste Folge den Anweisungen w*»- >k- auf ik-in Bildsehmn (-wIm-iim-ii 
(D eis i Symbol erhaltst Du. indem Du dk- Umschaher Taste fi-sthalts! und > f drirkst ) 

CPC 664 und 6128 

Schliee einen geeigneten Keissettenrekorder an und wrsk here Dkh. da die korrekten Kalx-I angeschkissen mikI 
wie es in der Anieitung fiir Beni it/er beschrieben ist Lege dk-Ainx kgespuhe Kassette in den Rekorrier tuid 
tippe 1 TAPE und danach drucke die ENTER Taste Anschieend tiptx- RUN utxf driicke dx* ENTER Taste 
Folge den Anweisungen. wx- sk- auf deni Bildschimt erscheinen 

DISKETTE 

Lege die Proqrammdiskette mit der A Seite nach oben in das l.aufwerk Tippe I DISC mxf driicke ENTER, 
damit der Computer Zugriff auf das l^ufwerk hat Nun tippe RUN" DISC uixf driicke ENTER Das Spiel ladt 

sich nun auloinatisch 


STEUERUNGEN 

Das Spiel kann auch mit zwei Spielem gespielt werden und wird entweder mittels Joystick ixler Tastatur 
. gesteuert 

Spieler 1 kann den Joystick benut/en indent er Tastatur Option umdefimeren ausahlt uixf den Joystick in die 

entsprechende Rightung bewegt 

Ahnlich kann auch Spieler 2 entweder mit Joystick oder Tastatur spk*len 



JOYSTICK — Port 1 oder Port 2 
Schuknopf gednickt (nach rechts blickend) 

SPRUNGTRITT 

SPRUNGTRITT RECHTS 

•SCHLAG/FESTHALTEN 
□NFS GEGNERS 


FJNEN AM BODEN UEGENDEN GENFR 
ANGREJFEN 

FIRE - SO IIAG/KNIEKKTK/VERWENDFR WAFFE/WAFFE AUFKLAUBEN 
*Bitte arhle darauf da diese Bewegungen umgekehrt werden. wenn Du nach links schaust 

Schunopf nicht gednickt. 

HINAUF 


SPRUNGTRITT LINKS 


TRITT NACHHINTEN 



/ 


UNKS HINAUF * RECHTS HINAUF 


LINKS - 

LINKS HINUNTER 



RECHTS 

RECHTS HINUNTER 


HINUNTER 


SPIELSTEUERUNG VOLLKOMMEN NEU DEFINIERBAR 
SPIELER 1 

LINKS — K 
RECHTS — L 
HINAUF - Q 
HINUNTER - A 

FIRE - LEERTASTE 
DRUCKE ESC. urn das Spiel zu unterbrechen 
SPIELER 2 
Joystick Port 1 

Wen die 2 -Spieler-Option gewahl wurde kann Dein Gefahrte Dir in alien Spielebenen mit Deinen Versuchen 
helfen Jeder Abshcnitt den Du erreichst wird sehwienger setn als deT vorhergegangene aber es wird Dir die 
doppelte Kampfkralt zur Verfugung stehen. um Dich zu verteidigen Versuche mit Deinem Gefahrten 
zusammenzuartieiten start zu versuchen. die Gegner auf eigene Faust zu bezwingen 


DAS SPIEL 

Die Handlung findet in Scumville. einer zwielichtigen Stadt. start Sie mussen durch funf Nachbarschaften. eine 
tede Harter lals die vorhergehende In einer teden Szene treffen Sie auf eine andere Art von Gewalttater. 
gegen die Sie sich verteidigen mussen Sie konnen s»ch durch einen Kombination von Faustschlagen. Tritten 
und Handhahen verschiedener Waffen. die herumliegen. verteidigen Sie mussen diese Gegener ilberwahigen 
um sich den Weg zur endgiiitigen schrecklichen Gegenuberstellung mit Mr Big durchzukampfen Waffen sind 
auf verschiedene Arten greifbar Entweder Sie konnen einen Gegener uberwakigen und ihm seine Waffe 
entreien. oder Sie finden einen geeigneten Gegenstand. der herumliegt 





Szene 1 - Parkgarage 

Hier treffen Sh> aut einen Gang au< Motortadem Die versuchen Sue zu ubcrfahren oder mrt ihren Waffen zu 
schlagen Dh> Radfahrer mltssen erst von ihren Motorradem gestocn werden das 
macht sie aber nur fur kurze Zeit betaubt Passen Sie auch aut andere Mitgkeder des Gangs auf. die uersuchen 

Sk’ von batten zu uberfaDen 
Szene 2 -- Heruntergekommene Strae bei Nacht. 

Sie treffen auf undamenhafte Wetse zu uberrumpeln Sie tragen Waffen Noch dazu ist ihr Boss nicht weit 
der ihnen tatkraftig zur Seite steht Er ist bewaffnet hat aber nur ein paar Schu Sie mussen seinen Schussen 
ausweichen. bis tem Magaztn leergeschossen ist. dann kOrmen Sie ihn Mann zu Mann angretfen 

Szene 3 - Im Park. 

Hier werden Sie von einigen bosartigen Skinheads angegriffen Diese versuchen. Sie totzuschlagen Sie 
kdnnen s»ch nur durch Treten Faustv hlage usw uertetcfcgen 

Szene 4 - F.inkaufszentrum. 

Die Beastv Boys sind angekundigt' fjruge ihrer bosartigsten Fan* haben s»ch getToffen Sie warten auf Sie' Sie 
wtssen da Sie auf dem Weg zu Mr Big sind Mit Ziegelsteinen und zusammen rrat ihren Ffunden werden sie 
alles daransetzen. da dies Deine letzte Ebene ist 

Szene 5 - In der Kneipe. 

Bevor Sie Mr Big sefost zu Gesicht bekommen mussen Sie erst seine Leibwachler aus dem Weg roumen 
Diese gefahrftchen und Wutdurxtigen Kerfe haben kemeriei Hemmungen um ihren Boss zu beschiizen 
(Achtung auch wenn Sie alle diese Gefahren Uberstehen das ist alles noch nichts verglichen mit der 
Bosartigkeit und Tucke von Mr Big') 

STATUS UND TREFFERVERZEICHNEN 

Die Anzeige unten am Bildschirm zeigt an. auf welcher Stufe die Handlung derzeitig abspielt. die verzeichneten 
Treffer. eme Ausdauerbewertung dann die Anzahl der veibieibenden Leben und die verbieibendc Zeit Die 
Augen zeigen den zunehmenden Verletzungsgrad 

Das Spiel wird mit drei Leben begonnen ein extra Leben kann erhahen werden. wenn Sie 50 000 Punkte 
und zwei extra Leben wenn Sie 100 000 Pinkie bekommen Erfolgreiche Handlungen uerdienen zwischen 

200 bb 2000 Punkte 

HINWEISE UND TIPS 

• Wenn mbglich immer eme Waffe benutzen Waffen haben bessere Wirksamknt gegen tlen Gegner und 

ertialten mehi Punkte 

* Der Boss in Stufe 2 hat einen Revolver Lin Schu ist tddlich Versuchen Sie nicht ihn zu uberw&ltigen. 
wlhrend er auf Sie schiet. es Ist besser Sie warren bis sein Magazin leergeschossen ist 
• Vemlchten Sie alle Feinde. bevor Sie weitergeben 

TARGET RENEGADE 

Programnnerung. grafische Darstellung und Bildmatenal smd Eigentum von IMAGINE SOFTWARE und durfen 
als solches ohne die vorherige. schriftliche Emwilligung von Imagine Software auf keine Weise vervieHaitigt 
gespeichert uermietet oder verbreitet werden Alle Rechte wekweit vorbehalten 



THIS SOFTWARE PRODUCT HAS BEEN CAREFULLY DEVELOPED AND MANUFACTURED TO THE 
HIGHEST QUALITY STANDARDS PITASE READ CAREFULLY THE INSTRUCTIONS FOR LOADING If 
for any reason you have difficulty in running the program, and believe that the product is defective please 

return it direct to 

MR YATES OCEAN SOFTWARE LIMITED b CENTRAL STREET MANCHESTER M2 5NS 
Our quality control department will test the product and supply an immediate replacement if we find a fault If 
we cannot find a fault the product wdl be returned to you at no charge Please note that this does not affect 

your statutory rights 
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